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RANCANG BANGUN PLATFORM PENJUALAN ONLINE TOKO KAOS
KOJAR (KOTA JALUR) MENGGUNAKAN PAYMENT GATEWAY

MIDTRANS SEBAGAI METODE PEMBAYARAN DIGITAL 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi dan perubahan perilaku konsumen yang semakin
mengarah pada transaksi digital menuntut pelaku usaha untuk menyediakan layanan
penjualan yang lebih cepat, praktis, dan terintegrasi. Toko Kaos Kojar (Kota Jalur)
yang bergerak di bidang penjualan kaos, jersey, PDH, hoodie, dan berbagai
merchandise khas daerah masih menerapkan proses penjualan secara konvensional
melalui toko fisik dan komunikasi manual di media sosial, sehingga transaksi
menjadi kurang efisien, pengelolaan stok belum terintegrasi, serta proses
pembayaran dan verifikasi masih dilakukan secara manual. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan membangun platform penjualan online berbasis web yang
terintegrasi dengan payment gateway Midtrans sebagai metode pembayaran digital.
Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Waterfall yang meliputi
analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan pengujian. Sistem yang
dikembangkan menyediakan fitur katalog produk, keranjang belanja, manajemen
pesanan, pengelolaan stok, serta pembayaran digital melalui berbagai metode yang
didukung Midtrans seperti transfer bank, QRIS, kartu kredit, kartu debit, dan dompet
digital. Hasil penelitian menunjukkan bahwa platform yang dibangun mampu
meningkatkan efisiensi pembayaran secara otomatis, memudahkan pengelolaan data
transaksi dan stok, serta memberikan pengalaman berbelanja yang lebih nyaman
bagi pelanggan. Dengan demikian, platform penjualan online ini dapat menjadi
solusi yang efektif dalam mendukung digitalisasi bisnis Toko Kaos Kojar,
memperluas jangkauan pasar, dan meningkatkan daya saing usaha secara
berkelanjutan. 

Kata Kunci: E-Commerce, Penjualan Online, Payment Gateway, Midtrans, Digital
Payment, Toko Kaos Kojar. 

proses penjualan, mempercepat verifikasi 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF AN ONLINE SALES PLATFORM FOR
THE KOJAR (KOTA JALUR) T-SHIRT STORE USING THE MIDTRANS

PAYMENT GATEWAY AS A DIGITAL PAYMENT METHOD 

ABSTRACT 

The rapid development of information technology and the growing trend of
digital consumer behavior have encouraged businesses to adopt more efficient,
practical, and integrated sales systems. Toko Kaos Kojar (Kota Jalur), a local
business specializing in t-shirts, jerseys, uniforms, hoodies, and regional-themed
merchandise, still relies on conventional sales processes through physical stores
and manual communication via social media, resulting in inefficient transactions,
unintegrated inventory management, and manual payment verification. This study
aims to design and develop a web-based online sales platform integrated with the
Midtrans payment gateway as a digital payment method. The system was
developed using the Waterfall methodology, which consists of requirements
analysis, system design, implementation, and testing phases. The developed
platform provides product catalogs, shopping cart functionality, order
management, inventory management, and digital payment services through
various payment methods supported by Midtrans, including bank transfers, QRIS,
credit cards, debit cards, and e-wallets. The results indicate that the proposed
platform improves sales process efficiency, enables automatic payment
verification, facilitates transaction and inventory management, and provides a
more convenient shopping experience for customers. Therefore, the online sales
platform serves as an effective solution to support the digital transformation of
Toko Kaos Kojar, expand market reach, and enhance business competitiveness
sustainably. 

Keywords: E-Commerce, Online Sales Platform, Payment Gateway, Midtrans,
Digital Payment, Toko KaosKojar. 
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BAB I

PENDAHULUAN 

1

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan perubahan perilaku konsumsi

masyarakat yang semakin digital telah mendorong berbagai pelaku usaha,

termasuk usaha kecil dan menengah (UMKM), untuk melakukan transformasi

menuju pemasaran dan penjualan berbasis online. Konsumen di era digital saat ini

cenderung menginginkan proses pembelian yang cepat, praktis, aman, dan dapat

diakses kapan saja tanpa batasan waktu maupun lokasi. Kondisi ini menuntut

pelaku usaha untuk menghadirkan sistem yang mampu menjawab kebutuhan

tersebut agar mampu bersaing dan mempertahankan kepercayaan pelanggan. [1]. 

Selain itu, masih banyak UMKM di Indonesia yang menghadapi tantangan

dalam proses digitalisasi, seperti keterbatasan penggunaan teknologi, pengelolaan

data penjualan yang masih manual, serta minimnya pemanfaatan platform e-

commerce secara optimal. Kondisi tersebut menyebabkan efisiensi operasional

menjadi rendah, jangkauan pemasaran terbatas, dan daya saing usaha kurang

maksimal di tengah meningkatnya persaingan bisnis digital. Di sisi lain, perilaku

masyarakat dalam bertransaksi juga telah berubah, di mana penggunaan uang

tunai semakin berkurang dan masyarakat lebih banyak menggunakan metode

pembayaran digital seperti QRIS, dompet digital, dan mobile banking karena lebih

praktis dan efisien. Selain itu, konsumen kini cenderung mencari informasi

produk dan melakukan pembelian secara daring melalui media sosial maupun

marketplace. Namun, masih banyak UMKM yang belum mampu menyesuaikan

diri dengan perubahan tersebut, baik dalam penyediaan pembayaran digital 
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maupun pengelolaan penjualan yang terintegrasi, sehingga pencatatan transaksi

sering mengalami kesalahan, pengelolaan stok kurang optimal, serta peluang untuk

menjangkau pasar yang lebih luas menjadi terbatas. Oleh karena itu, penerapan

sistem informasi berbasis web menjadi salah satu solusi yang dapat membantu

UMKM meningkatkan efisiensi operasional, kualitas pelayanan, dan daya saing

usaha di era digital. 

Toko Kaos Kojar merupakan salah satu usaha lokal yang dikenal

menyediakan berbagai jenis produk khas “Kota Jalur”, seperti kaos sablon, kaos

komunitas, jersey olahraga, PDH (Pakaian Dinas Harian), hoodie, serta berbagai

merchandise bertema budaya Pacu Jalur dan identitas Kuantan Singingi. Produk-

produk tersebut memiliki peminat yang cukup tinggi, baik dari masyarakat lokal

maupun komunitas tertentu seperti tim olahraga, organisasi sekolah, hingga

komunitas pemuda. Namun, dalam operasional penjualannya, Toko Kaos Kojar

masih mengandalkan metode konvensional melalui Offline store dan promosi

terbatas di media sosial seperti Facebook dan Instagram. 

Meskipun media sosial dapat membantu menyebarkan informasi produk, 

proses transaksi masih bergantung pada komunikasi manual antara pembeli dan

penjual. Calon pembeli harus menghubungi admin melalui pesan, menanyakan

ketersediaan produk, melakukan pembayaran manual, kemudian menunggu

verifikasi pembayaran secara manual oleh pihak toko. Kondisi ini menyebabkan

proses transaksi menjadi kurang efisien, lambat, dan rentan terjadi kesalahan,

terutama ketika jumlah pesanan meningkat atau ketika admin tidak selalu dapat

membalas pesan dengan cepat. Selain itu, ketidakterpaduan antara stok fisik 
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dengan informasi yang ditampilkan di media sosial sering menimbulkan

kebingungan mengenai ketersediaan barang. 

Keterbatasan lain terlihat pada aspek operasional, seperti tidak adanya data

penjualan yang terdokumentasi secara sistematis dan tidak tersedianya informasi

analitik mengenai produk terlaris, jumlah permintaan, atau perilaku konsumen. Hal

ini menyulitkan pemilik usaha dalam mengambil keputusan strategis, mengelola

persediaan, atau merencanakan promosi yang lebih tepat sasaran. Selain itu, toko

Offline hanya dapat melayani pembelian pada jam operasional tertentu, sehingga

banyak peluang transaksi terlewat terutama dari pelanggan di luar daerah yang tidak

dapat datang langsung. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa platform

penjualan online berbasis web yang mampu menyajikan katalog produk lengkap

(kaos, jersey, PDH, hoodie, dan merchandise lainnya), dilengkapi dengan fitur

keranjang belanja, manajemen stok otomatis, pemrosesan pesanan, dan sistem

checkout yang aman. Integrasi dengan payment gateway Midtrans menjadi

komponen penting agar transaksi pembayaran dapat dilakukan secara otomatis

melalui berbagai metode seperti transfer bank, kartu kredit, debit, QRIS, dan dompet

digital. Dengan adanya verifikasi otomatis, proses transaksi menjadi lebih cepat,

aman, dan mengurangi kesalahan pencatatan. 

Sistem yang akan dirancang diharapkan mampu mengubah proses

penjualan Toko Kaos Kojar dari sistem manual ke sistem digital yang terintegrasi,

sehingga pemilik dapat memantau penjualan dalam satu Dashboard, mengelola

stok secara real-time, serta memberikan pengalaman berbelanja yang lebih baik

bagi konsumen. Selain meningkatkan efisiensi operasional, kehadiran platform 



1.2 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penulisan membahas permasalahan ini adalah: 

4

1.3 Rumusan Masalah 

Bedasarkan identifikasi masalah yang sudah disebutkan di atas, maka

rumusan masalah yang diambil adalah “Rancang Bangun Platform Penjualan

Online Toko Kaos Kojar (Kota Jalur) Menggunakan Payment Gateway Midtrans

Sebagai Metode Pembayaran Digital” 

Identifikasi Masalah 

Adapun Identifikasi Masalah dari penelitian saya sebagai berikut : 

1. Proses penjualan pada Toko Kaos Kojar masih dilakukan secara Offline dan

melalui komunikasi manual di media sosial sehingga transaksi kurang efisien

dan memakan waktu. 

2. Tidak tersedia sistem penjualan online yang terintegrasi untuk menampilkan

katalog produk, memproses pesanan, dan mengelola stok secara otomatis. 

3. Proses pembayaran masih dilakukan secara manual, sehingga verifikasi

pembayaran lambat dan berpotensi menimbulkan kesalahan dalam pencatatan

transaksi. 

online juga membuka peluang Toko Kaos Kojar untuk memperluas jangkauan pasar

hingga ke daerah luar Kuantan Singingi, memperkuat branding sebagai toko kaos

khas daerah, dan mendukung pertumbuhan usaha secara lebih profesional dan

berkelanjutan. 
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Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari tujuan penelitian ini adalah : 

1. Bagi Toko Kaos Kojar 

Memberikan solusi berupa platform penjualan online yang dapat

meningkatkan efisiensi operasional, memperluas jangkauan pasar, serta

memudahkan pengelolaan produk, pesanan, dan pembayaran. 

2. Bagi Konsumen 

Memudahkan pelanggan dalam melihat katalog produk, melakukan

pemesanan, dan melakukan pembayaran digital dengan cepat, aman, dan

praktis tanpa harus datang langsung ke toko. 

3. Bagi Peneliti atau Pengembang 

Menjadi pengalaman dan referensi praktis dalam merancang sistem e-

commerce yang terintegrasi dengan payment gateway, serta dapat menjadi

acuan dalam pengembangan sistem serupa di masa mendatang. 

1. Membangun platform penjualan online yang mampu mempermudah 

proses transaksi dan meningkatkan efisiensi penjualan Toko Kaos Kojar. 

2. Mengembangkan sistem e-commerce yang menyediakan katalog produk,

manajemen pesanan, dan pengelolaan stok secara otomatis serta terintegrasi. 

3. Menerapkan payment gateway Midtrans sebagai metode pembayaran digital

untuk mempercepat proses verifikasi, meningkatkan keamanan transaksi, dan

meminimalkan kesalahan pembayaran. 
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1.6 Ruang Lingkup 

Penelitian ini tidak mencakup integrasi dengan layanan ekspedisi atau

jasa pengiriman secara langsung, seperti perhitungan ongkos kirim otomatis,

pelacakan (tracking) paket, maupun manajemen distribusi barang. Batasan ini

ditetapkan karena fokus utama penelitian adalah pada pengembangan sistem

penjualan online dan integrasi pembayaran digital menggunakan Midtrans.

Selain itu, proses pengiriman barang pada Toko Kaos Kojar saat ini masih

dilakukan secara manual sehingga integrasi dengan sistem ekspedisi belum

menjadi kebutuhan utama. Dengan adanya batasan tersebut, penelitian dapat

lebih terfokus pada pengembangan fitur inti yang mendukung transaksi penjualan

secara efektif dan sesuai dengan kebutuhan operasional toko saat ini. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini direncanakan terdiri dari empat bab. Bab-bab ini saling 

berkaitan satu sama lain. Sistematika penulisan ini adalah : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas tentang latar belakang, identifikasi

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

ruang lingkup penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang digunakan

untuk memahami permasalahan yang dibahas pada penelitian ini. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi penjabaran dari metode analisa yang digunakan. 

BAB IV : ANALISA DAN PERANCANGAN APLIKASI 



BAB V 

BAB VI 
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Pada bab ini membahas tentang analisa sistem yang sedang

berjalan, analisa sistem yang diusulkan, perancangan sistem,

perancangan database, use case diagram, Activity Diagram,

sequence diagram, class diagram, serta desain tampilan aplikasi

yang akan dibangun. 

: IMPLEMENTASI SISTEM 

Pada bab ini membahas tentang proses implementasi dan pengujian

sistem yang telah dirancang, meliputi implementasi antarmuka

aplikasi, implementasi database, penerapan fitur-fitur sistem, serta

hasil pengujian sistem untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan

sesuai dengan kebutuhan. 

: KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan

pembangunan sistem yang telah dilakukan, serta saran yang dapat

digunakan untuk pengembangan dan penyempurnaan sistem di

masa mendatang. 



BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
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2.1 Kajian Teoritis 

Landasan teori merupakan seperangkat konsep yang disusun secara sistematis untuk

menjelaskan variabel-variabel penelitian serta memberikan dasar yang kuat dalam

perancangan dan analisis penelitian. Dalam penelitian “Rancang Bangun Platform

Penjualan Online Toko Kaos Kojar (Kota Jalur) Menggunakan Payment Gateway

Midtrans sebagai Metode Pembayaran Digital”, landasan teori mencakup konsep

sistem informasi, e-commerce, dan teknologi pembayaran digital. Midtrans sebagai

salah satu layanan payment gateway menyediakan berbagai metode pembayaran

terintegrasi, seperti kartu kredit/debit, transfer bank, direct debit, e-wallet, dan

pembayaran melalui gerai ritel, serta dilengkapi API yang fleksibel sehingga mudah

diintegrasikan dan dikembangkan pada berbagai platform maupun framework

aplikasi [2]. 

2.1.1 Definisi Sistem 

Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri dari sejumlah komponen atau

elemen yang saling berhubungan dan bekerja sama secara terstruktur untuk

mencapai tujuan tertentu. Setiap komponen dalam sistem memiliki fungsi masing-

masing, namun terintegrasi sehingga membentuk suatu alur kerja yang saling

mendukung. Menurut teori sistem, sebuah sistem harus memiliki Input, proses,

Output, serta mekanisme kontrol agar dapat berjalan secara efektif. Sistem juga

dapat berupa sistem fisik maupun sistem abstrak yang dirancang untuk

memudahkan aktivitas manusia dalam memproses informasi atau menyelesaikan

suatu pekerjaan. Secara umum, sistem berfungsi untuk mengatur, mengelola, dan 
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2.1.3 Definisi Platform 

Platform adalah suatu wadah atau sistem yang menyediakan lingkungan

terstruktur untuk menjalankan berbagai layanan, aplikasi, atau aktivitas tertentu

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Platform umumnya berfungsi sebagai

perantara yang menghubungkan pengguna dengan fitur atau layanan yang tersedia

sehingga proses interaksi dapat berjalan lebih mudah, terorganisir, dan efisien.

Dalam konteks digital, platform dapat berupa aplikasi atau website yang memiliki

fitur-fitur khusus untuk mendukung aktivitas tertentu, seperti komunikasi, 

mengoordinasikan berbagai aktivitas agar menghasilkan Output yang lebih teratur,

efisien, dan sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan [3]. 

2.1.2 Definisi Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah suatu sistem yang dirancang untuk mengumpulkan, menyimpan, mengolah, dan menyajikan data sehingga

menghasilkan informasi yang bermanfaat bagi penggunanya. Sistem informasi

terdiri dari beberapa komponen seperti perangkat keras, perangkat lunak, manusia,

data, dan prosedur yang saling berinteraksi untuk mendukung kegiatan operasional

organisasi. Melalui proses Input, proses pengolahan, dan Output, sistem informasi

mampu membantu pengguna dalam pengambilan keputusan, meningkatkan efisiensi

kerja, serta memperbaiki kualitas pengelolaan data [4]. Sistem informasi juga dapat

diartikan sebagai kombinasi terorganisir dari teknologi dan aktivitas manusia yang

bertujuan menghasilkan informasi yang akurat, relevan, dan tepat waktu. Dengan

demikian, sistem informasi menjadi alat penting dalam mendukung proses bisnis

dan aktivitas manajerial pada berbagai jenis organisasi [5]. 
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transaksi, atau pengelolaan data. Pada penelitian ini, platform merujuk pada

sistem penjualan online yang dirancang untuk Toko Kaos Kojar sebagai sarana

penyedia katalog produk, pemesanan, dan transaksi pembayaran secara digital [6]. 

2.1.4 Definisi Penjualan 

Penjualan adalah sebuah proses kegiatan bisnis yang melibatkan

penyediaan barang atau jasa kepada konsumen dengan tujuan memperoleh

keuntungan melalui transaksi pertukaran. Penjualan mencakup aktivitas

menawarkan produk, memberikan informasi, memfasilitasi transaksi, hingga

memastikan barang diterima oleh pembeli. Dalam konteks bisnis modern,

penjualan tidak hanya berlangsung secara langsung tetapi juga melalui media

digital untuk menjangkau konsumen lebih luas dan meningkatkan efisiensi

transaksi [5]. Pada penelitian ini, penjualan merujuk pada proses transaksi produk

kaos Toko Kaos Kojar yang akan difasilitasi melalui platform online sehingga

lebih mudah, cepat, dan terstruktur bagi penjual maupun pembeli. 

2.1.5 Definisi Platform Penjualan 

Platform penjualan adalah sebuah sistem atau media digital yang

disediakan untuk memfasilitasi proses transaksi antara penjual dan pembeli secara

terstruktur, mulai dari penyajian katalog produk, pengelolaan pesanan, hingga

proses pembayaran. Platform ini berfungsi sebagai sarana yang menghubungkan

penjual dengan konsumen sehingga aktivitas jual beli dapat dilakukan secara lebih

efisien, cepat, dan mudah diakses kapan saja [7]. Dalam konteks penelitian ini,

platform penjualan merujuk pada sistem e-commerce yang dirancang untuk Toko

Kaos Kojar agar dapat melakukan penjualan secara online, memperluas jangkauan 
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pasar, serta meningkatkan kualitas layanan transaksi melalui integrasi fitur-fitur

digital yang mendukung proses jual beli. 

2.1.6 Definisi Pembayaran 

Pembayaran adalah proses penyelesaian transaksi antara pembeli dan penjual

melalui penyerahan sejumlah nilai, baik dalam bentuk uang tunai maupun metode

digital, sebagai kompensasi atas barang atau jasa yang diperoleh. Pembayaran

menjadi tahap penting dalam transaksi karena menentukan sah atau tidaknya

pertukaran yang dilakukan. Dalam perkembangan teknologi, pembayaran tidak lagi

terbatas secara langsung, tetapi dapat dilakukan melalui sistem elektronik yang lebih

cepat, aman, dan praktis [8]. Pada penelitian ini, pembayaran merujuk pada proses

transaksi digital yang dilakukan oleh pelanggan Toko Kaos Kojar melalui platform

penjualan online dengan menggunakan sistem payment gateway sebagai metode

penyelesaian transaksi. 

2.1.7 Definisi Digital 

Digital adalah segala bentuk data, informasi, atau proses yang direpresentasikan

dalam format angka biner (0 dan 1) sehingga dapat diproses oleh perangkat

elektronik seperti komputer, smartphone, dan sistem berbasis teknologi informasi

lainnya. Konsep digital memungkinkan informasi disimpan, diolah, dan dikirimkan

dengan cepat, akurat, serta efisien melalui berbagai media teknologi [9]. Dalam

konteks kehidupan modern, digital mencakup penggunaan sistem elektronik untuk

komunikasi, transaksi, hiburan, hingga aktivitas bisnis. Pada penelitian ini, digital

merujuk pada pemanfaatan teknologi dalam proses penjualan dan pembayaran

online Toko Kaos Kojar, termasuk penggunaan 
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platform e-commerce dan payment gateway sebagai solusi transaksi yang lebih

praktis dan aman. 

2.1.9 Payment Gateway Midtrans 

Midtrans adalah payment gateway yang memiliki fitur untuk mempermudah

melakukan pengujian pembayaran (Febriyanto et al., 2019). Secara teori, payment

gateway bertindak sebagai jembatan antara pemilik website dengan institusi

keuangan dalam melakukan proses transaksi (Islami & Sulistyowati, 2016). Dengan

adanya payment gateway, pembeli dapat melakukan pembayaran secara online

sehingga proses transaksi menjadi lebih cepat, mudah dan praktis [11]. 

Cara kerja payment gateway dimulai ketika pelanggan memilih produk 

atau layanan pada website dan melanjutkan ke proses checkout. Selanjutnya 

2.1.8 Definisi Pembayaran Digital 

Pembayaran digital adalah metode penyelesaian transaksi yang dilakukan

menggunakan teknologi elektronik tanpa memerlukan uang tunai secara fisik.

Proses pembayaran ini memanfaatkan berbagai platform dan layanan seperti

transfer bank online, dompet digital, kartu debit atau kredit, serta payment

gateway yang memungkinkan transaksi berlangsung cepat, aman, dan dapat

diverifikasi secara otomatis. Pembayaran digital memberikan kemudahan bagi

pengguna dalam bertransaksi kapan saja dan di mana saja melalui perangkat yang

terhubung dengan internet [10]. Dalam penelitian ini, pembayaran digital merujuk

pada penggunaan sistem payment gateway Midtrans sebagai metode transaksi

pada platform penjualan online Toko Kaos Kojar agar proses pembayaran menjadi

lebih praktis, efisien, dan terpercaya. 
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sistem website akan mengirimkan permintaan transaksi ke server payment gateway.

Payment gateway kemudian memproses data transaksi dan menghubungkannya

dengan bank atau penyedia layanan pembayaran yang dipilih oleh pelanggan, seperti

transfer bank, e-wallet, kartu kredit, atau metode pembayaran lainnya. Setelah

pembayaran berhasil dilakukan, sistem payment gateway akan mengirimkan

notifikasi atau konfirmasi kepada sistem website bahwa transaksi telah berhasil

diproses. Informasi tersebut kemudian digunakan oleh sistem untuk memperbarui

status pesanan sehingga penjual dapat melanjutkan proses pengemasan atau

pengiriman barang kepada pelanggan. 

2.2 Unifield Modeling Language (UML) 

Unifield Modeling Language (UML) adalah standar pemodelan desain program

berorientasi objek (OOP) serta aplikasinya. UML berfungsi sebagai metodologi

dalam pengembangan sistem OOP dan menyediakan berbagai perangkat (tools)

untuk mendukung proses tersebut. Pertama kali diperkenalkan oleh Object

Management Group, sebuah organisasi yang sejak tahun 1980-an telah

mengembangkan model, teknologi, dan standar OOP, UML kini semakin banyak

digunakan oleh para praktisi OOP dan menjadi dasar bagi berbagai perangkat desain

berorientasi objek, termasuk dari IBM. UML merupakan bahasa yang digunakan

untuk mendefinisikan, memvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan

sistem informasi. Dikembangkan oleh Grady Booch, Jim Rumbaugh, dan Ivar

Jacobson, UML awalnya dirancang sebagai alat untuk analisis dan desain

berorientasi objek, namun juga dapat diterapkan dalam memahami serta

mendokumentasikan berbagai sistem informasi lainnya. Penggunaannya dalam

industri terus berkembang pesat dan menjadi standar 



Actor 

Dependency 

Generalization 

 
Menspesifikasikan himpuan peran yang

berinteraksi pengguna mainkan ketika 

dengan use case. 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi

pada suatu elemen mandiri (independent)

yang

bergantung padanya elemen yang tidak

mandiri (independent). 

Hubungan dimana objek anak (descendent)

berbagi perilaku dan struktur data dari objek

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 

akan mempengaruhi elemen 
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terbuka, menjadikannya sebagai bahasa pemodelan yang umum dalam industri

perangkat lunak dan pengembangan system [12]. 

2.2.1. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam UML yang masuk

ke dalam aspek perilaku. Diagram ini digunakan untuk menggambarkan

bagaimana suatu sistem berinteraksi dengan penggunanya (aktor) dalam berbagai

skenario penggunaan. Dengan kata lain, use case diagram membantu

memvisualisasikan peran pengguna dan bagaimana mereka berinteraksi dengan

fitur-fitur dalam system [13]. Simbol-simbol yang digunakan dalam use case

diagram yaitu : 

Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Gambar Nama Keterangan



Note 

Extend 

Include 

System 

Use Case 

Association 

Collaboration 

Menspesifikasikan paket yang menampilkan

sistem secara terbatas. 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang

bekerja sama untuk menyediakan prilaku

yang lebih besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi

dijalankan dan mencerminkan suatu sumber

daya komputasi 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber

secara eksplisit. 

Menspesifikasikan bahwa use case target

memperluas perilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan. 

Apa yang menghubungkan antara objek satu

dengan objek lainnya. 
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Activity 

Start Point 

Object Flow 

Control Flow 

 
Menyatakan bagaimana

masing-masing kelas

antarmuka saling berinteraksi

satu sama lain. 

Menunjukan Urutan Eksekusi. 

Menunjukan aliran objek dari

sebuah action atau activity ke

action. 

Menyatakan bahwa sebuah

objek dibentuk atau diawali. 
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2.2.2. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan salah satu komponen penting dalam UML yang

berfungsi untuk menggambarkan aspek dinamis dari suatu sistem. Diagram ini

memvisualisasikan logika prosedural, proses bisnis, serta alur kerja yang terjadi

dalam sebuah sistem, sehingga memudahkan pengembang dan analis dalam

memahami, menelusuri, serta mendokumentasikan setiap aktivitas yang

berlangsung secara lebih terstruktur. Melalui Activity Diagram, aliran proses

dapat terlihat jelas mulai dari aktivitas awal, keputusan, percabangan, hingga

aktivitas akhir, sehingga sangat membantu dalam merancang sistem yang efisien

dan terorganisir [14]. Simbol-simbol yang digunakan dalam Activity Diagram

yaitu : Tabel 2. 2 Simbol-simbol Activity Diagram 

Gambar Nama Keterangan



Object Lifeline 

Fork 

Decision 

End Point 

Join/Penggabungan 

Menyatakan

objek 

 

kehidupan 

Menyatakan bahwa sebuah

objek dibentuk atau diakhiri. 

Menunjukan penggambaran

suatu keputusan/tindakan

yang 

harus di ambil pada kondisi

tertentu. 

suatu 

Menyatakan untuk

menggabungkan kembali

activity atau action yang

parallel. 

Menyatakan untuk memecah

behavior menjadi activity atau

action yang parallel. 
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2.2.3. Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan gambaran interaksi antar objek, yang digunakan

untuk menunjukkan komunikasi atau pesan yang ada di antara objek tersebut [15].

Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram yaitu : 

Tabel 2. 3 Simbol-simbol Sequence Diagram 

Gambar Nama Keterangan



Actor 

Message 

Activication 

Message (return) 

Message (return) 

Orang atau divisi yang

dalam suatu sistem 

terlibat 

Menyatakan objek dalam keadaan

aktif dan beriteraksi 

Manyatakan arah tujuan antara

object Lifeline 

Menyatakan arah kembali dalam 1

object lifeline 

Menyatakan arah kembali antara

object lifeline 
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2.2.4. Class Diagram 

Class diagram merupakan salah satu jenis diagram pada UML

untuk menampilkan kelas-kelas maupun paket-paket yang

adapada suatu sistem yang nantinya akan digunakan. Jadi diagram ini dapat

yang

yang

menunjukan class-class yang ada dari sebuah sistem dan hubungannya secara

logika [16]. Class diagram menggambarkan struktur statis dari sebuah sistem.

Simbol-simbol yang digunakandalam Class Diagram yaitu : 

yang digunakan 

memberikan sebuah gambaran mengenai sistem maupun relasi-relasi 

terdapat pada sistem tersebut. Class Diagram adalah diagram 



Class 

Realization 

Nary
Association 

Association 

Dependency 

Collaboration 

Generalization 

Tabel 2. 4 Simbol-simbol Class Diagram 

 
Hubungan dimana objek anak

(descendent) berbagi perilaku dan struktur

data dari objek yang ada di atasnya objek

induk (ancestor). 

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan

lebih dari 2 objek. 

Himpunan dari objek-objek yang berbagi

atribut serta operasi yang sama. 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

Operasi yang benar-benar dilakukan oleh

suatu objek. 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi

pada suatu elemen mandiri (independent)

yang

bergantung padanya elemen yang tidak

mandiri 

Apa yang menghubungkan antara objek

satu dengan objek lainnya 

akan mempegaruhi elemen 
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Gambar Nama Keterangan



Terminal 

Kegiatan 

Dokumen 

Dokumen

Rangkap 

Sebuah kegiatan pemrosesan yang dilakukan

secara manual 

 
Digunakan untuk memulai, megakhiri atau

juga 

pihak 

titik 

digunakan 

eksternal. 

Sebuah dokumen atau laporan; dokumen dapat

dibuat dengan tangan atau dicetak oleh

komputer. 

Digambarkan 

henti dalam 

untuk 

sebuah proses; 

menunjukkan 

dengan menumpuk simbol dokumen dan pencetakan nomor

dokumen di bagian depan dokumen pada

bagian kiri atas. 
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2.2.5. Flowchart 

Flowchart merupakan bagan yang menggambarkan alur kerja dari suatu sistem

secara keseluruhan. Flowchart digunakan untuk menjelaskan secara visual

urutan prosedur yang ada dalam sistem, mulai dari langkah awal hingga langkah

akhir. Selain itu, flowchart juga menunjukkan bagaimana setiap proses saling

terhubung, data yang digunakan, serta keputusan yang perlu diambil dalam

sistem tersebut. Dengan menggunakan flowchart, pemahaman terhadap proses

dalam suatu sistem menjadi lebih jelas, terstruktur, dan mudah untuk dianalisis

atau dikembangkan lebih lanjut [17]. Simbol-simbol yang digunakan dalam

Flowchart yaitu : 

Tabel 2. 5 Simbol-simbol Flowchart 

Gambar Nama Keterangan



Arus

Arsip 

Manual 

Penghubung

Pada Sebuah

Halaman 

Pemasukan

Data On-Line 

 

Entri data alat on-line seperti

atau komputer pribadi. 

terminal CRT 

Sebuah fungsi pemrosesan yang dilaksanakan 

menghasilkan oleh komputer biasanya Pemrosesan

Komputer perubahan terhadap data atau informasi. 

Data disimpan secara permanen pada disk

bermagnit; digunakan untuk menyimbolkan file

induk (master file). 

Menghubungkan bagan alir yang berada di

halaman yang berbeda. 

Disk

Bermargint 

Penghubung

Pada Halaman

Berbeda 

Menghubungkan bagan alir yang berada di

halaman yang berbeda. 

Arsip dokumen disimpan dan diambil secara

manual. Huruf didalamnya menunjukkan cara

pengurutan arsip: N= Urut nomor ; A= Urut

Abjad ;T= Urut Tanggal 

Arah arus dokumen atau pemrosesan; arus

normal adalah ke kanan atau ke bawah. 
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Anotasi 

Dokumen 

Keputusan 

Hubungan

Komunikasi 

ArusBarang 

Input/Output 

Perpindahan fisik barang; digunakan terutama

dalam bagian alir dokumen. 

Deskripsi proses atau komentar untuk

menjelaskan pesan yang disampaikan dalam

bagan alir. 

Digunakkan untuk menggambarkan berbagai

media Input dan Output. 

Sebuah tahap keputusan yang menunjukkan

cabang bagi alternative cara. 

Transmisi data dari sebuah lokasi ke lokasi

lain melalui saluran komunikasi. 
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2.3 PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor, yaitu bahasa

pemrograman yang berjalan di sisi server. Bahasa pemrograman PHP pertama

kali diperkenalkan oleh Rasmus Lerdorf sebagai aplikasi open-source. Seiring

waktu, para pengembang mulai mengembangkannya, dan pada tahun 1997, lebih

dari 500.000 website di dunia telah menggunakan PHP. PHP banyak digunakan

untuk koneksi ke basis data, menampilkan konten dinamis, serta berbagai

keperluan lainnya [18]. 

PHP merupakan bahasa server-side scripting yang berguna untuk 

membuat desain agar dapat digunakan dalam sebuah web. Maksud dari server-

side scripting adalah serangkaian script atau fungsi yang didefinisikan sebagai 



Gambar 2. 2 Contoh Tampilan MySQL.
Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL 

Gambar 2. 1 Logo PHP (Hypertext Preprocessor). 

Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas:PHP_Logo.png 
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proses perintah yang sepenuhnya dijalankan di server, tetapi disertakan dalam

dokumen HTML biasa. PHP menawarkan konektivitas yang baik dengan beberapa

basis data, antara lain Oracle, Sybase, MySQL, dan PostgreSQL [19]. 

2.4 MySQL 

MySQL merupakan sistem database yang banyak digunakan untuk

pengembangan aplikasi web. Alasannya mungkin karena gratis, pengelolaan

datanya sederhana, memiliki tingkat keamanan yang bagus, mudah diperoleh, dan

lain-lain. MySQL Merupakan database server yang paling sering digunakan dalam

pemograman PHP (Buana, 2014). MySQL digunakan untuk menyimpan berbagai

data dalam database dan data-datanya dapat dimanipulasi sesuai yang diperlukan.

Manipulasi data tersebut yaitu berupa menambah, mengubah, dan menghapus data

yang berada dalam database [20]. 



Gambar 2. 3 Database phpmyadmin 
Sumber : https://en.wikipedia.org/wiki/PhpMyAdmin 
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2.6 Kajian Terdahulu 

Kajian terdahulu merupakan salah satu landasan penting dalam penelitian

karena berfungsi untuk memberikan gambaran mengenai hasil-hasil penelitian

sebelumnya yang relevan dengan topik yang sedang dikaji. Melalui kajian ini,

penulis dapat memahami berbagai teori, konsep, metode, serta temuan yang telah

diperoleh oleh peneliti lain. Kajian terdahulu juga membantu penulis dalam 

2.5 Database phpmyadmin 

phpMyAdmin merupakan aplikasi berbasis web yang digunakan untuk mengelola

database MySQL atau MariaDB melalui tampilan antarmuka grafis. phpMyAdmin

memudahkan pengguna dalam membuat database, membuat tabel, mengelola data,

menjalankan perintah SQL, serta melakukan proses import dan export database

tanpa harus menggunakan command line. Pada penelitian ini, phpMyAdmin

digunakan sebagai media pengelolaan database pada sistem chatbot layanan

informasi haji berbasis web untuk menyimpan dan mengatur seluruh data sistem

seperti data pengguna, paket haji, jadwal keberangkatan, jadwal manasik, serta

informasi layanan haji. 



25

mengidentifikasi celah penelitian (research gap), memperkuat argumen, serta

menentukan arah pengembangan penelitian yang dilakukan. 

Dengan melakukan telaah terhadap beberapa jurnal dan karya ilmiah yang

berkaitan, penulis memperoleh referensi yang dapat mendukung perumusan

masalah, penyusunan kerangka teori, serta pemilihan metode penelitian. Selain

itu, kajian terdahulu memberikan kontribusi dalam memperkaya wawasan penulis

terhadap perkembangan penelitian sejenis, khususnya dalam bidang media

pembelajaran digital, teknologi informasi, serta penerapan gamifikasi dalam

dunia pendidikan. 

Berikut merupakan beberapa penelitian terdahulu berupa jurnal yang memiliki

keterkaitan dengan penelitian yang dilakukan penulis dan menjadi acuan dalam

proses penyusunan skripsi ini: 

Tabel 2. 6 Penelitian Terdahulu 

Nama Judul Hasil 

Mochtar Luthfi Rancang Bangun Dengan merancang dan membangun 

Asmunin Aplikasi Pemesanan website aplikasi kaos custom online 

Custom yang terintegrasi dengan Midtrans 

dapat 

Js Dan Pembayaran disimpulkan bahwa pemesan dapat 

serta 

memesan kaos secara praktis, pegawai 

dapat memantau dan memanajemen 

setiap pesanan dengan lebih efektif, 

serta admin memiliki kendali penuh 

dan 

(2020) Kaos 

Menggunakan Fabric sebagai payment gateway, 

Melalui 

Payment Gateway 

Midtrans dengan mudah mendesain 
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untuk menambahkan produk baru

maupun variasi warna kaos sehingga

seluruh proses operasional menjadi lebih

efisien dan terstruktur [21]. 

Nurul 

dan 

Thariq (2025) 

Pratiwi E-Commerce E-commerce terintegrasi dengan 

Ahmad Terintegrasi Dengan payment gateway pada startup Yuka 

Gateway 106 Konveksi berhasil dikembangkan 

serta digunakan secara efektif untuk 

pemasaran 

Programming Pada Yuka Konveksi. Penerapan metode

memberikan 

hasil positif bagi manajer maupun 

klien, sekaligus menunjukkan bahwa 

dengan metodologi dan alat yang tepat, 

mampu 

meningkatkan operasional e-commerce 

memperbaiki 

serta 

meningkatkan efisiensi proses bisnis 

secara keseluruhan. Selain itu, platform 

ini dapat diakses melalui berbagai 

perangkat karena berbasis web dan 

menerapkan prinsip kemudahan akses 

Payment 

Menggunakan 

Metode Extreme mendukung pendekatan 

Startup 

Konveksi 

Yuka Extreme Programming 

startup Yuka Konveksi 

secara 

pengalaman 

signifikan, 

pengguna, 



[22]. 
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Apollinaris 

Alfren Stevano Payment 

Implementasi Implementasi payment gateway 

Gateway Midtrans dan fitur scan QR Code untuk 

Augusto Dahlan Midtrans dan Scan melakukan pemesanan makan berbasis

Tony QR Code Berbasis web pada KingFoodies mempemudah 

pada konsumen dalam proses pemesanan 

yang 

memungkinkan 

pelanggan untuk melakukan transaksi 

secara cepat, melalui berbagai metode 

pembayaran non-tunai seperti virtual 

account BCA. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa integrasi teknologi 

mempercepat 

juga 

pelanggan 

data 

, 

Darmanto 

Hendro (2025) 

dan Web 

KingFoodies serta 

dikembangkan 

pembayaran. Sistem 

tersebut 

proses 

meningkatkan 

tidak hanya 

transaksi, tetapi 

kepuasan 

serta membantu pengelolaan 

pesanan secara lebih terorganisir [23]. 
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3.3 Struktur Organisasi 

Berikut adalah struktur organisasi Toko Kaos Kojar, yang menggambarkan pembagian tugas, tanggung jawab, serta peran masing-masing

bagian dalam menjalankan kegiatan operasional toko. Struktur organisasi ini

berfungsi sebagai pedoman dalam mengatur alur kerja, memastikan setiap proses

berjalan dengan baik, serta meningkatkan koordinasi antarbagian agar pelayanan

kepada pelanggan dapat dilakukan secara efektif dan profesional. 

3.1 Sejarah Singkat Toko Kojar 

Toko Kaos Kojar didirikan pada tahun 2015 oleh komunitas anak muda di

kampung yang aktif dalam dunia musik dan band. Berangkat dari semangat untuk

menghadirkan identitas lokal yang dapat dibanggakan, muncul ide untuk membuat

kaos dengan desain khas yang mengangkat dialek serta kata-kata daerah Kuantan

Singingi. Kaos-kaos tersebut dirancang sebagai media ekspresi sekaligus sarana

memperkenalkan budaya Kuansing kepada masyarakat luas melalui visual yang

modern dan menarik. 

` Seiring berkembangnya waktu, Toko Kaos Kojar semakin dikenal karena desainnya

yang unik dan sarat unsur lokalitas. Meskipun pada awalnya hanya beroperasi

melalui toko Offline dan promosi sederhana di media sosial, minat masyarakat yang

terus meningkat mendorong Kojar untuk berinovasi. Selain menjaga nilai budaya

lokal melalui produk-produk kreatif, Kojar kini berupaya memperluas jangkauan

pasar dengan merencanakan pengembangan platform penjualan online agar lebih

mudah diakses oleh pelanggan dari berbagai daerah. 



Struktur Organisasi Toko Kaos Kojar Tahun 2025 
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Gambar 3. 1 Struktur Organisasi 

1. Pemilik atau Owner merupakan pihak yang memegang kendali penuh

terhadap arah dan perkembangan usaha. Pemilik bertanggung jawab dalam

menentukan visi, misi, serta strategi jangka panjang toko. Selain itu, pemilik

juga mengambil keputusan penting terkait pengelolaan produksi, pemasaran,

pengadaan modal, hingga penetapan harga produk. Seluruh kegiatan operasional

dijalankan berdasarkan kebijakan yang ditetapkan oleh pemilik, dan setiap

perkembangan kinerja toko dilaporkan kepada pemilik untuk dilakukan evaluasi

dan pembinaan lebih lanjut. 

2. Kepala Toko berperan sebagai pengelola operasional harian yang

memastikan seluruh aktivitas di toko berjalan dengan baik, tertib, dan

sesuai dengan aturan yang ditetapkan. Kepala toko bertanggung jawab 
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3.3 Metode Penyelesaian Sistem 

SDLC ialah kependekan dari Systems Development Life Cycle atau dalam

bahasa Indonesia disebut Siklus Hidup Pengembangan Sistem. SDLC merupakan

proses yang mencakup tahapan-tahapan pekerjaan yang dilakukan oleh analis

sistem dan programmer dalam membangun sistem informasi [24]. Dalam

implementasinya, terdapat berbagai model yang dapat digunakan dalam

pengembangan sistem, salah satunya adalah model Waterfall. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penyelesaian masalah ini adalah 

model Waterfall, yang merupakan salah satu pendekatan dalam SDLC. Model ini

dipilih karena memiliki tahapan yang jelas dan sistematis, sehingga memudahkan 

mengatur alur pelayanan pelanggan, menjaga ketersediaan dan kualitas stok

barang, serta mengoordinasikan setiap staf yang terlibat dalam operasional.

Selain itu, kepala toko juga menangani keluhan pelanggan, memonitor

penjualan harian, serta menyusun laporan operasional yang nantinya

disampaikan kepada pemilik sebagai bahan evaluasi. 

3. Desain Grafis merupakan bagian yang bertanggung jawab dalam proses

kreatif pembuatan desain kaos yang menjadi identitas utama produk Toko Kaos

Kojar. Bagian ini menghasilkan konsep visual, menciptakan desain yang

menarik, serta menyesuaikan karya visual dengan kebutuhan produksi. Peran

desainer sangat penting dalam menjaga ciri khas brand dan memastikan setiap

desain yang dihasilkan siap digunakan dalam proses sablon atau percetakan.

Selain itu, desainer juga bekerja sama dengan pemilik dan kepala toko untuk

menyesuaikan desain dengan tren pasar dan kebutuhan promosi. 



Gambar 3. 2 Metode Waterfall Sumber [26] 
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proses pengembangan perangkat lunak. Dalam SDLC, pendekatan Waterfall

memungkinkan pengembang untuk mengikuti langkah-langkah yang terstruktur, di

mana setiap tahap harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap

berikutnya [25]. Secara umum, terdapat lima tahapan utama dalam model Waterfall,

yaitu: 

a. Analisis Kebutuhan ialah tahap mengevaluasi alur kerja manajemen yang 

sedang berjalan untuk memahami kebutuhan serta permasalahan yang ada. 

b. Desain Sistem ialah proses merinci kebutuhan dalam pengembangan 

sistem serta menyusun perencanaan yang berkaitan dengan proyek sistem. 

c. Implementasi sistem ialah tahap penerapan sistem sesuai dengan 

fungsionalitas yang telah dirancang. 

d. Pengujian sistem ialah proses menguji sistem yang telah dikembangkan 

guna memastikan kinerjanya sesuai dengan harapan. 

e. Pemeliharaan sistem ialah tahap penerapan serta pemeliharaan sistem agar 

tetap berfungsi dengan baik setelah digunakan. 
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Gambar 3. 3 Diagram Alur Penelitian 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Dalam menyelesaikan penelitian ini maka penulis mengambil dari

beberapa sumber dan penulis juga menggunakan beberapa metode penelitian

dalam penyusunan laporan ini. Adapaun metode yang digunakan dalam

pengumpulan data tersebut adalah sebagai berikut : 

3.4 Diagram Alur Penelitian 

Diagram alur penelitian adalah gambaran yang menunjukkan langkah-

langkah dalam sebuah penelitian agar dapat mencapai tujuan yang diharapkan.

Berikut ini adalah diagram alur penelitian yang dirancang untuk mendapatkan

hasil yang maksimal: 
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1. Metode Pustaka ialah metode pengumpulan data dengan cara mencari dan

membaca dari buku-buku referensi skripsi, jurnal baik secara media cetak, media

internet atau sumber-sumber lainnya yang berhubungan dengan penelitian

sebagai bahan referensi dalam penyusunan penelitian ini. 

2. Metode Observasi merupakan metode yang dilakukan dengan pengamatan

secara langsung dan mencatat segala sesuatu yang berkaitan dengan penjualan di

toko kojar, dengan tujuan untuk mendapatkan data-data yang diperlukan. 

3. Metode Wawancara pengumpulan data dilakukan dengan metode wawancara

yaitu penulis melakukan wawancara kepada pemiliki terkait untuk mendapatkan

informasi berupa data yang diperlukan dalam penelitian ini. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan sistem yang telah dilakukan, maka

dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Platform penjualan online Toko Kaos Kojar berhasil dirancang dan dibangun

untuk membantu proses penjualan produk secara lebih efektif dan efisien

dibandingkan sistem sebelumnya yang masih dilakukan secara manual dan

melalui media sosial. 

2. Sistem yang dibangun mampu menyediakan fitur katalog produk, keranjang

belanja, manajemen pesanan, serta pengelolaan stok secara terintegrasi sehingga

memudahkan admin dalam mengelola data penjualan dan produk. 

3. Integrasi payment gateway Midtrans pada sistem berhasil diterapkan sebagai

metode pembayaran digital sehingga proses pembayaran dan verifikasi transaksi

dapat dilakukan secara otomatis, lebih cepat, aman, dan meminimalkan

kesalahan pencatatan pembayaran. 

4. Dengan adanya platform berbasis web ini, pelanggan dapat melakukan

pemesanan produk kapan saja dan dari mana saja tanpa harus datang langsung

ke toko, sehingga dapat meningkatkan kualitas pelayanan dan memperluas

jangkauan pemasaran Toko Kaos Kojar. 

5. Sistem yang dibangun diharapkan dapat membantu Toko Kaos Kojar dalam

meningkatkan profesionalitas usaha, mempermudah pengelolaan data penjualan,

serta mendukung perkembangan bisnis di era digital. 



92

6.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan sistem selanjutnya

adalah sebagai berikut: 

1. Sistem dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile berbasis Android

atau iOS agar pelanggan lebih mudah dalam mengakses layanan penjualan

online. 

2. Perlu dilakukan pengembangan fitur laporan penjualan dan analisis data

secara lebih lengkap untuk membantu pemilik toko dalam mengambil keputusan

bisnis. 

3. Sistem dapat ditambahkan fitur pelacakan pengiriman dan integrasi dengan

jasa ekspedisi agar proses pengiriman produk menjadi lebih terstruktur dan

informatif. 

4. Keamanan sistem perlu terus ditingkatkan, terutama pada pengelolaan data

pengguna dan transaksi pembayaran agar sistem tetap aman digunakan. 

5. Diharapkan sistem dapat terus dikembangkan sesuai kebutuhan Toko Kaos 

Kojar dan perkembangan teknologi digital di masa mendatang. 
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	Meskipun media sosial dapat membantu menyebarkan informasi produk,
	proses transaksi masih bergantung pada komunikasi manual antara pembeli dan penjual. Calon pembeli harus menghubungi admin melalui pesan, menanyakan ketersediaan produk, melakukan pembayaran manual, kemudian menunggu verifikasi pembayaran secara manual oleh pihak toko. Kondisi ini menyebabkan proses transaksi menjadi kurang efisien, lambat, dan rentan terjadi kesalahan, terutama ketika jumlah pesanan meningkat atau ketika admin tidak selalu dapat membalas pesan dengan cepat. Selain itu, ketidakterpaduan antara stok fisik
	dengan informasi yang ditampilkan di media sosial sering menimbulkan kebingungan mengenai ketersediaan barang.
	Keterbatasan lain terlihat pada aspek operasional, seperti tidak adanya data penjualan yang terdokumentasi secara sistematis dan tidak tersedianya informasi analitik mengenai produk terlaris, jumlah permintaan, atau perilaku konsumen. Hal ini menyulitkan pemilik usaha dalam mengambil keputusan strategis, mengelola persediaan, atau merencanakan promosi yang lebih tepat sasaran. Selain itu, toko Offline hanya dapat melayani pembelian pada jam operasional tertentu, sehingga banyak peluang transaksi terlewat terutama dari pelanggan di luar daerah yang tidak dapat datang langsung.
	Untuk menjawab permasalahan tersebut, diperlukan solusi berupa platform penjualan online berbasis web yang mampu menyajikan katalog produk lengkap (kaos, jersey, PDH, hoodie, dan merchandise lainnya), dilengkapi dengan fitur keranjang belanja, manajemen stok otomatis, pemrosesan pesanan, dan sistem checkout yang aman. Integrasi dengan payment gateway Midtrans menjadi komponen penting agar transaksi pembayaran dapat dilakukan secara otomatis melalui berbagai metode seperti transfer bank, kartu kredit, debit, QRIS, dan dompet digital. Dengan adanya verifikasi otomatis, proses transaksi menjadi lebih cepat, aman, dan mengurangi kesalahan pencatatan.
	Sistem yang akan dirancang diharapkan mampu mengubah proses penjualan Toko Kaos Kojar dari sistem manual ke sistem digital yang terintegrasi, sehingga pemilik dapat memantau penjualan dalam satu Dashboard, mengelola stok secara real-time, serta memberikan pengalaman berbelanja yang lebih baik bagi konsumen. Selain meningkatkan efisiensi operasional, kehadiran platform
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	TINJAUAN PUSTAKA
	2.1
	Kajian Teoritis
	2.1.1 Definisi Sistem

	2.1.2 Definisi Sistem Informasi
	2.1.3 Definisi Platform
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	terbuka, menjadikannya sebagai bahasa pemodelan yang umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan system [12].

	2.2.1. Use Case Diagram
	Use case diagram merupakan salah satu jenis diagram dalam UML yang masuk ke dalam aspek perilaku. Diagram ini digunakan untuk menggambarkan bagaimana suatu sistem berinteraksi dengan penggunanya (aktor) dalam berbagai skenario penggunaan. Dengan kata lain, use case diagram membantu memvisualisasikan peran pengguna dan bagaimana mereka berinteraksi dengan fitur-fitur dalam system [13]. Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram yaitu :

	Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram
	Menspesifikasikan himpuan peran yang berinteraksi
	pengguna
	mainkan
	ketika

	Actor
	dengan use case.
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri (independent).
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya objek induk (ancestor).
	akan
	mempengaruhi
	elemen

	Dependency
	Generalization
	Include
	Extend
	Association
	System
	Use Case
	Collaboration
	Note
	2.2.2. Activity Diagram
	Activity Diagram merupakan salah satu komponen penting dalam UML yang berfungsi untuk menggambarkan aspek dinamis dari suatu sistem. Diagram ini memvisualisasikan logika prosedural, proses bisnis, serta alur kerja yang terjadi dalam sebuah sistem, sehingga memudahkan pengembang dan analis dalam memahami, menelusuri, serta mendokumentasikan setiap aktivitas yang berlangsung secara lebih terstruktur. Melalui Activity Diagram, aliran proses dapat terlihat jelas mulai dari aktivitas awal, keputusan, percabangan, hingga aktivitas akhir, sehingga sangat membantu dalam merancang sistem yang efisien dan terorganisir [14]. Simbol-simbol yang digunakan dalam Activity Diagram yaitu :

	Tabel 2. 2 Simbol-simbol Activity Diagram
	Menyatakan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain.
	Menunjukan Urutan Eksekusi.
	Menunjukan aliran objek dari sebuah action atau activity ke action.
	Menyatakan bahwa sebuah objek dibentuk atau diawali.
	Activity
	Control Flow
	Object Flow
	Start Point
	End Point
	Menyatakan bahwa sebuah objek dibentuk atau diakhiri.
	Menyatakan untuk menggabungkan kembali activity atau action yang parallel.
	Menyatakan untuk memecah behavior menjadi activity atau action yang parallel.
	Join/Penggabungan
	Fork
	Menunjukan penggambaran suatu keputusan/tindakan yang
	harus di ambil pada kondisi tertentu.
	Decision

	2.2.3. Sequence Diagram
	Sequence diagram merupakan gambaran interaksi antar objek, yang digunakan untuk menunjukkan komunikasi atau pesan yang ada di antara objek tersebut [15]. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram yaitu :

	Tabel 2. 3 Simbol-simbol Sequence Diagram
	Menyatakan objek
	kehidupan
	suatu

	Object Lifeline
	Actor
	Message
	Message (return)
	Activication
	2.2.4. Class Diagram
	Tabel 2. 4 Simbol-simbol Class Diagram
	anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya objek induk (ancestor).
	Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 objek.
	Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta operasi yang sama.
	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor Operasi yang benar-benar dilakukan oleh suatu objek.
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek lainnya
	Hubungan
	dimana
	objek
	akan
	mempegaruhi
	elemen

	Generalization
	Nary Association
	Class
	Collaboration
	Realization
	Dependency
	Association
	2.2.5. Flowchart
	Flowchart merupakan bagan yang menggambarkan alur kerja dari suatu sistem secara keseluruhan. Flowchart digunakan untuk menjelaskan secara visual urutan prosedur yang ada dalam sistem, mulai dari langkah awal hingga langkah akhir. Selain itu, flowchart juga menunjukkan bagaimana setiap proses saling terhubung, data yang digunakan, serta keputusan yang perlu diambil dalam sistem tersebut. Dengan menggunakan flowchart, pemahaman terhadap proses dalam suatu sistem menjadi lebih jelas, terstruktur, dan mudah untuk dianalisis atau dikembangkan lebih lanjut [17]. Simbol-simbol yang digunakan dalam Flowchart yaitu :

	Tabel 2. 5 Simbol-simbol Flowchart
	Digunakan untuk memulai, megakhiri atau juga
	pihak
	titik
	digunakan
	eksternal.
	Sebuah dokumen atau laporan; dokumen dapat dibuat dengan tangan atau dicetak oleh komputer.
	Digambarkan
	henti
	dalam
	untuk
	sebuah
	proses;
	menunjukkan
	dengan
	menumpuk
	Terminal
	Dokumen
	simbol dokumen dan pencetakan nomor dokumen di bagian depan dokumen pada bagian kiri atas.
	Dokumen Rangkap
	Sebuah kegiatan pemrosesan yang dilakukan secara manual
	Kegiatan

	Manual
	Entri data alat on-line seperti atau komputer pribadi.
	terminal CRT
	Pemasukan Data On-Line
	Sebuah fungsi pemrosesan yang dilaksanakan
	menghasilkan
	oleh
	komputer
	biasanya
	Pemrosesan Komputer
	perubahan terhadap data atau informasi.
	Data disimpan secara permanen pada disk bermagnit; digunakan untuk menyimbolkan file induk (master file).
	Menghubungkan bagan alir yang berada di halaman yang berbeda.
	Disk Bermargint
	Penghubung Pada Halaman Berbeda
	Menghubungkan bagan alir yang berada di halaman yang berbeda.
	Penghubung Pada Sebuah Halaman
	Arsip dokumen disimpan dan diambil secara manual. Huruf didalamnya menunjukkan cara pengurutan arsip: N= Urut nomor ; A= Urut Abjad ;T= Urut Tanggal
	Arah arus dokumen atau pemrosesan; arus normal adalah ke kanan atau ke bawah.
	Arsip
	Arus
	Input/Output
	PHP (Hypertext Preprocessor)
	2.3
	Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas:PHP_Logo.png
	MySQL
	2.4
	Gambar 2. 2 Contoh Tampilan MySQL. Sumber : https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
	2.5
	Database phpmyadmin
	Gambar 2. 3 Database phpmyadmin
	Sumber : https://en.wikipedia.org/wiki/PhpMyAdmin
	2.6
	Kajian Terdahulu
	Tabel 2. 6 Penelitian Terdahulu
	Nama
	Judul
	Hasil
	Payment Gateway
	payment
	E-commerce
	Startup
	gateway
	KingFoodies
	payment
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	proses pengembangan perangkat lunak. Dalam SDLC, pendekatan Waterfall memungkinkan pengembang untuk mengikuti langkah-langkah yang terstruktur, di mana setiap tahap harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya [25]. Secara umum, terdapat lima tahapan utama dalam model Waterfall, yaitu:
	a. Analisis Kebutuhan ialah tahap mengevaluasi alur kerja manajemen yang
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